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ABSTRAK
UIN Suska Riau memiliki tunjangan yang bertujuan untuk menjaga kinerja pegawai yaitu tunjangan
remunerasi P1 dan uang makan. Tunjangan remunerasi P1 adalah imbalan kerja berdasarkan kehadiran dan
waktu kerja. Sedangkan uang makan adalah pembayaran gaji berdasarkan kehadiran karyawan setiap hari.
Proses rekapitulasi remunerasi P1 dan uang makan memiliki proses yang rumit dan panjang. Hal ini
dikarenakan rekapitulasi masih dilakukan secara manual. Sehingga dalam pengerjaannya membutuhkan
waktu yang lama, akurasi yang rendah, dan biaya yang besar. Penelitian ini mencoba membuat sistem yang
terintegrasi dengan mesin fingerprint, sehingga rekapitulasi remunerasi P1 dan uang makan dapat dilakukan
secara otomatis dengan menggunakan komputer agar proses rekapitulasi dapat dilakukan dengan cepat,
akurat, dan murah. Metode yang digunakan untuk mengembangkan sistem pada penelitian ini ialah metode
waterfall. Metode waterfall memiliki prosedur yang sistematik dan sekuensial. Dengan begitu,
pengembangan menjadi terarah dan tidak terjadi tumpang tindih. Sistem yang dibangun akan diukur tingkat
kegunaannya berdasarkan standar Neilsen. Sementara itu, untuk fungsi-fungsi program yang dibangun akan
diuji dengan pengujian black box. Perhitungan sistem remunerasi P1 dan uang makan dibandingkan dengan
perhitungan manual untuk mengukur keakuratan perhitungannya. Pada perbandingan perhitungan
mendapatkan tingkat akurasi sebesar 100%. Begitu juga dengan fungsi-fungsi program dapat berjalan
dengan sempurna. Pada pengujian black box dilakukan serangkaian aktivitas dan mendapatkan kesimpulan
bahwa fungsi-fungsi program berjalan dengan semestinya. Desain pada website menghasilkan desain yang
nyaman dan mudah untuk digunakan berdasarkan standar Neilsen.
Kata Kunci : Remunerasi, uang makan, otomasi, website, fingerprint, absensi dan rekapitulasi.
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ABSTRACT
UIN Suska Riau has an allowance that aims to maintain employee performance, namely P1 remuneration
allowance and food allowance. Remuneration allowance P1 is employee benefits based on attendance and
working time. Meanwhile, food allowance is a salary payment based on the employee's daily attendance.
The process of recapitulating P1's remuneration and food allowance is a complicated and long process.
This is because the recapitulation is still done manually. So that the process requires a long time, low
accuracy, and large costs. This research tries to make a system that is integrated with a fingerprint machine,
so that the recapitulation of P1 remuneration and food allowance can be done automatically by using a
computer so that the recapitulation process can be done quickly, accurately, and cheaply. The method used
to develop the system in this study is the waterfall method. The waterfall method has a systematic and
sequential procedure. That way, development becomes directed and does not overlap. The system being
built will be measured for its usability level based on the Neilsen standard. Meanwhile, the program
functions that are built will be tested by black box testing. The calculation of the P1 remuneration system
and the food allowance are compared with manual calculations to measure the accuracy of the calculations.
In the calculation comparison, the accuracy rate is 100%. Likewise, program functions can run perfectly. In
black box testing, a series of activities were carried out and concluded that the program functions were
running properly. The design on the wLEMBAR PERSEMBAHAN
ebsite produces a design that is comfortable and easy to use based on Neilsen's standards.
Keywords : remuneration, food allowances, automatic, website, fingerprint, attendance, recapitulating,
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Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim (UIN Suska) Riau adalah universitas
islam yang dikelola atau dinaungi oleh Kementerian Agama Republik Indonesia. UIN
Suska Riau memiliki delapan fakultas, yaitu, Fak. Ushuludin, Ekonomi dan Ilmu Sosial,
Psikologi, Dakwah dan Ilmu Komunikasi, Syariah dan Hukum, Pertanian dan Perternakan,
Tarbiyah dan Keguruan, dan Sains dan Teknologi.
UIN Suska Riau merupakan sebuah institusi besar. Sehingga, pengelolaannya harus
dijalan dengan tepat. Untuk mengelola seluruh komponennya, UIN Suska Riau memiliki
beberapa bagian-bagian pada struktur organisasinya. Bagian-bagian inilah yang menjadi
satu kesatuan yang saling terhubung antara satu dan lainnya. Pada pengelolaan institusi,
kinerja pegawai menjadi faktor penting agar institusi dapat berjalan dengan efektif dan
efisien. Apabila sebuah institusi mempunyai kinerja pegawai yang buruk, maka kinerja
institusi tersebut menjadi buruk pula.
UIN Suska Riau memiliki sistem upah yang bertujuan untuk menjaga kinerja
pegawai, yaitu remunerasi dan uang makan. Remunerasi merupakan sistem upah yang
ditetapkan sebagai tunjangan pegawai berdasarkan kehadiran, waktu kerja, dan poin-poin
yang berhasil dicapai. Sedangkan, uang makan merupakan memberian upah berdasarkan
kehadiran pegawai setiap harinya.
Remunerasi diatur berdasarkan Surat Keputusan Rektor UIN Suska Riau Nomor
0559/R/2019. Keputusan tersebut merujuk dari Keputusan Menteri Keuangan Nomor
51/KMK.05/2017 tentang Penetapan Remunerasi bagi Pejabat Pengelola, Dewan
Pengawas, dan Pegawai Badan Layanan Umum. Berdasarkan SK Rektor, Remunerasi
terbagi menjadi dua yaitu, remunerasi P1 dan remunerasi P2. Remunerasi P1 mengukur
kinerja pegawai berdasarkan kehadiran dan ketepatan waktu. Sedangkan remunerasi P2
mengukur kinerja pegawai berdasarkan poin-poin yang dicapai. Uang makan diatur
berdasarkan Peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia NOMOR 72 /PMK.05/2016
Tentang Uang Makan Bagi Pegawai Aparatur Sipil Negara. Uang makan diukur
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berdasarkan jumlah seluruh kehadiran pegawai dalam waktu satu bulan. Seluruh indikator
pada remunerasi dan uang makan direkap setiap bulannya.
Perekapan perlu diperhitungkan secara cermat karena menyangkut kepentingan
banyak orang. Saat ini proses perekapan masih menggunakan komputer secara terbatas.
Dari hasil wawancara peneliti kepada seluruh pegawai fakultas yang bertugas sebagai
operator mesin fingerprint, mereka mengalami kendala dalam proses perekapan seperti,
kendala pada klasifikasi pegawai, jumlah data, hingga parameter penilaian yang banyak.
Proses perhitungan remunerasi dan uang makan memiliki estimasi waktu kerja 2-6 hari
kerja. Hal dikarenakan perhitungan melalui proses yang panjang dan rumit. Perhitungan
dimulai dari mengunduh data presensi dari mesin fingerprint dan operator mengecek log
presensi. Pada perhitungan remunerasi P1, operator harus mengklasifikasi pegawai untuk
menentukan pegawai tersebut dosen, dosen menjabat, atau tenaga pendidik. Hal ini
dilakukan karena dosen dan tenaga pendidik memiliki parameter perhitungan yang berbeda.
Dosen yang menjabat pada jabatan struktural akan terhitung menjadi tenaga pendidik.
Proses ini dilakukan paralel saat menghitung jumlah presentase potongan remunerasi P1
setiap pegawai. Operator akan mengecek satu per satu presensi setiap pegawai selama satu
bulan. Jika pegawai tersebut dosen, maka parameter yang harus dilihat oleh operator ialah
jumlah jam kerja per minggu. Jika tenaga pendidik, maka parameternya ialah absensi dan
ketepatan waktu. Hal sama dilakukan pada perhitungan uang makan. Hanya saja, uang
makan tidak melewati proses klasifikasi. Operator hanya menghitung jumlah kehadiran
setiap pegawai. Proses mengecek satu per satu seperti ini membutuhkan waktu dan tenaga
lebih banyak. Ditambah setiap unit hanya memiliki satu operator yang menghitung
remunerasi dan uang makan. Proses perhitungan seperti ini memberikan beban kerja yang
besar kepada pegawai. Sehingga proses perhitungan rentan mengalami kesalahan dan
kurangnya produktivitas pegawai pada tugas yang lain.
Proses rekapitulasi saat ini memiliki tingkat akurasi yang rendah. Dari seluruh
responden yang peneliti wawancara menyatakan bahwa kesalahan yang sering terjadi
dalam rekapitulasi ialah kesalahan memasukkan data atau nilai. Proses rekapitulasi secara
manual juga membutuhkan biaya yang besar, seperti mencetak data kehadiran untuk
dihitung oleh operator.
Hasil dari perhitungan ialah jumlah persentase potongan untuk remunerasi dan total
kehadiran untuk uang makan. Seluruh unit kerja akan melaporkan hasil pada bagian
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kepegawaian universitas dan dilanjutkan pada bagian keuangan. Bagian keuangan akan
menentukan nominal remunerasi dan uang makan berdasarkan laporan dan pajak. Proses
distribusi laporan yang panjang dan waktu perhitungan pada bagian keuangan berdampak
pada waktu pembayaran yang lama.
Berdasarkan uraian sebelumnya, dibutuhkan mekanisme yang mudah, cepat, dan
akurat pada proses merekap, menghitung, dan mengelola data. Penelitian yang dilakukan
Jan Michael C, dkk mengenai asesmen sistem perhitungan gaji pada sebuah sekolah
menyimpulkan sistem perhitungan gaji adalah masalah yang sering terjadi pada sebuah
institusi. Mereka menyimpulkan mustahil untuk menangani perhitungan gaji dengan
mengunakan pena, lembar buku, dan kalkulator. Sistem perhitungan gaji yang telah
terkomputerisasi bisa memudahkan pekerjaan, mengurangi waktu dan tenaga[1].
Proses perhitungan gaji berhubungan erat dengan sistem presensi. Sistem presensi
dengan mekanisme biometrik umum digunakan dan paling aman karena proses
otentikasinya langsung kepada pengguna. Salah satu mekanisme biometrik yang banyak
digunakan ialah pengenalan pola sidik jari. Proses manajemen presensi berbasis sidik jari
umumnya terdiri dari pencatatan, pengelolaan, dan pelaporan. Dalam sistem ini pencatatan
kehadiran dilakukan di mesin fingerprint. Selanjutnya, proses manajemen dan pelaporan
akan dilakukan pada komputer berdasarkan data yang diperoleh dari mesin fingerprint.
Presensi berbasis sidik jari lebih baik daripada manual, tetapi proses pembuatan laporan
dilakukan oleh admin setelah melewati proses manajemen sehingga laporan tidak dapat
disajikan secara realtime[2]. Hal ini terjadi karena mesin fingerprint yang ada di pasaran
saat ini memiliki kekurangan dalam hal perekapan, perhitungan, dan pelaporan. Mesin
fingerprint hanya dapat mencatat kehadiran dan tidak dapat mengolah dan memanajemen
daftar hadir yang telah tersedia. Untuk dapat mengolah dan memanajemen daftar hadir,
mesin fingerprint harus dihubungkan dengan aplikasi pihak ketiga. Penelitian yang
dilakukan Mohd Osman Nizam, dkk[3], menghubungkan mesin fingerprint dengan
aplikasi presensi berbasis web, data presensi dapat dilihat secara realtime dan diolah
langsung oleh aplikasi. Sistem seperti ini juga memiliki dampak positif dan dapat diterima
dengan baik oleh pengguna, secara keseluruhan dapat meningkatkan efisiensi manajemen,
efektif dalam biaya, andal, skalabilitas tinggi dan modularitas untuk meningkatkan
produktifitas.
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Gita Adryana dengan penelitiannya berhasil mengembangkan sistem informasi
penggajian berbasis web yang terintegrasi dengan mesin fingerprint perusahaan. Mesin
fingerprint terintegrasi dengan web server sehingga data presensi tersimpan didalam
database server. Dengan begitu data tersebut dapat diolah oleh sistem dan dilihat oleh user
melalui browser. Sistem yang dibangun memiliki fitur untuk mengolah gaji pokok,
tunjangan, potongan, bonus, THR, bpjs, dan pph 21. Dengan adanya sistem tersebut,
terbukti bahwa proses merekap, menghitung, mencari, dan mencatat data menjadi lebih
efisien[4].
Membangun sebuah aplikasi membutuhkan sebuah metode pengembangan.
Terdapat beberapa metode pengembangan seperti waterfall, prototype, agile, dll. Metode
waterfall banyak digunakan karena memiliki proses pengembangan sekuensial. Mulai dari
analisis, desain, coding, implementasi, dan perawatan. Pengembangan sekuensial bertujuan
agar tidak terjadi tumpang tindih antara proses satu dan lainnya. Dengan begitu
pengembangan software menjadi lebih sistematik[5].
Dari uraian sebelumnya, peneliti ingin mengembangkan sistem remunerasi dan
uang berbasis web dengan menggunakan metode waterfall. Sistem akan diintegrasikan
dengan mesin fingerprint agar penyimpanan data presensi menjadi terpusat. Diharapkan
dengan adanya sistem aplikasi web yang terintegritas dengan mesin presensi dapat
membantu proses rekapitulasi menjadi lebih efektif dan efisien. Sehingga dapat
mempercepat, memudahkan, dan meringankan beban kerja. Dengan begitu peneliti ingin
mengangkat judul “RANCANG BANGUN SISTEM REMUNERASI P1 DAN UANG
MAKAN BERBASIS WEBSITE DENGAN TERINTEGRASI MESIN PRESENSI
FINGERPRINT (STUDI KASUS: UIN SULTAN SYARIF KASIM RIAU)”.
1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada penelitian tugas akhir ini adalah:
1. Bagaimana sistem dapat merekap data remunerasi P1 dan uang makan secara
otomatis?
2. Bagaimana mengintegrasikan mesin fingerprint dengan aplikasi berbasis website?
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1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian pada tugas akhir ini adalah:
1. Pegawai dapat merekap remunerasi P1 dan uang makan setiap bulan secara
otomatis dengan sistem berbasis website.
2. Data presensi, remunerasi P1 dan uang makan dapat dimanajemen secara digital.
1.4 Batasan Penelitian
Adapun batasan penelitian pada tugas akhir ini adalah:
1. Penelitian ini fokus pada tunjangan remunerasi P1 dan uang makan.
2. Keamanan sistem terbatas pada proses otentikasi pada tiap user dan level user.
3. Pengujian hanya dilaksanakan pada data Fakultas Sains dan Teknologi.
4. Pengujian hanya dilakukan dengan jaringan LAN.
5. Website menggunakan framework PHP Codeigniter 3.
1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian pada tugas akhir ini adalah:
1. Mempermudah pada proses rekapitulasi remunerasi P1 dan uang makan.




2.1 Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
2.1.1Profil UIN Sultan Syarif Kasim Riau
UIN Suska berdiri pada tanggal 19 September 1970 dengan nama Institut Agama
Islam Negeri (IAIN) Sulthan Syarif Qasim Pekanbaru berdasarkan Surat Keputusan
Menteri Agama Republik Indonesia No. 194 Tahun 1970. Institut ini diresmikan berdirinya
oleh Menteri Agama Republik Indonesia K.H. Ahmad Dahlan pada tanggal 19 September
1970 berupa penandatanganan piagam dan pelantikan Rektor yang pertama, Prof. H. Ilyas
Muhammad Ali.
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim (UIN Suska) Riau mengalami
peningkatan status pendidikan dari Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Sulthan Syarif
Qasim Pekanbaru yang diresmikan pada 9 Februari 2005 oleh Presiden RI, Bapak Dr. H.
Susilo Bambang Yudhoyono berdasarkan Peraturan Presiden RI Nomor 2 Tahun 2005
tanggal 4 Januari 2005 tentang Perubahan IAIN Sulthan Syarif Qasim Pekanbaru menjadi
UIN Sultan Syarif Kasim Riau. Sebagai tindak lanjut perubahan status ini, Menteri Agama
RI menetapkan Organisasi dan Tata kerja UIN Suska Riau berdasarkan Peraturan Menteri
Agama RI Nomor 8 Tahun 2005 tanggal 4 April 2005.
Saat ini, sesuai dengan Peraturan Menteri Agama RI Nomor 8 Tahun 2005 tentang
Organisasi dan Tata Kerja UIN Suska Riau dan Peraturan Menteri Agama RI Nomor 56
Tahun 2006 tentang Perubahan atas PMA RI No. 8 Tahun 2005 tentang Organisasi dan Tata
Kerja UIN Suska Riau, maka UIN Suska Riau memiliki 8 fakultas, yaitu: Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan, Fakultas Syariah dan Ilmu Hukum, Fakultas Ushuluddin, Fakultas
Dakwah dan Ilmu Komunikasi, Fakultas Sains dan Teknologi, Fakultas Psikologi, Fakultas
Ekonomi dan Ilmu Sosial, dan Fakultas Pertanian dan Peternakan.
2.1.2Remunerasi Di UIN Suska Riau
Remunerasi adalah sistem penggajian berdasarkan nilai-nilai kinerja seorang
pegawai/pekerja. Dengan telah ditetapkannya UIN Suska Riau sebagai Badan Layanan
Umum (BLU) dengan No. Ketetapan KMK 77/KMK.05/2009, UIN Suska Riau memiliki
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fleksibilitas dalam mengelola keuangan. Salah satu manajemen pengelolaan keuangan
sumber daya manusia di BLU ialah remunerasi. Kebijakan tata kelola remunerasi terhadap
Badan Layanan Umum diakomodasi dalam Peraturan Menteri Keuangan (PMK) Nomor
176 Tahun 2017 tentang pedoman Remunerasi pada Badan Layanan Umum. Remunerasi di
UIN Suska Riau ini diatur berdasarkan Surat Keputusan Rektor UIN Suska Riau Nomor
0559/R/2019. Tunjangan remunerasi dibagian menjadi 2 bagian yaitu Tunjangan
Remunerasi P1 dan Tunjangan Remunerasi P2. Terdapat beberapa indikator dalam
menentukan jumlah nominal pada tunjangan remunerasi, yaitu: grade, jabatan, dan
golongan. Pada penelitian ini peneliti hanya merujuk pada remunerasi P1.
2.1.3Tunjungan Remunerasi P1
Tunjangan remunerasi P1 diberlakukan untuk seluruh pegawai di UIN Suska Riau.
Baik itu tenaga pendidik maupun dosen. Tunjungan remunerasi P1 memiliki ketentuan
berdasarkan status kepegawaian, yaitu ketentuan dosen tidak menjabat, tenaga pendidik
dan dosen menjabat. Setiap pegawai memiliki tunjungan remunerasi P1 dengan nominal
yang diatur berdasarkan grade. Nominal remunerasi P1 akan dikurangi sesuai dengan
perilaku ketidakdisplinan pegawai, sehingga pegawai harus mengikuti ketentuan yang telah
ditetapkan. Ketentuan tersebut dibagi menjadi dua, yaitu ketentuan untuk dosen dan tenaga
pendidik. Dosen yang menjabat pada jabatan struktural universitas akan dikategorikan
sebagai tenaga pendidik [6].
Ketentuan yang berlaku pada remunerasi P1 lebih berfokus pada waktu kerja dan
ketepatan waktu hadir dan pulang. Ketentuan pada dosen ialah dosen harus memenuhi
waktu kerja per minggu sesuai dengan jabatan fungsional yang dimilikinya. Sedangkan
tenaga pendidik diharuskan hadir dan pulang sesuai dengan jam kerja yang ditetapkan
berdasarkan Keputusan Presiden Nomor 68 Tahun 1995 tentang Hari Kerja Di Lingkungan
Lembaga Pemerintah [6][7].
Tabel 2.1 Jam Kerja PNS
Hari Jam Kerja Waktu Istirahat
Senin - Kamis 07:30 – 16:00 WIB 12:00 – 01:00 WIB
Jum’at 07:30 – 16:30 WIB 11:30 – 01:00 WIB
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Tabel 2.2 Ketentuan remunerasi P1 untuk dosen tidak menjabat
Waktu Kerja/Minggu Jabatan
21 Jam Asisten Ahli
17 Jam Lektor
13 Jam Lektor Kepala
9 Jam Guru Besar





> 90 Menit 1,5%
Tidak ada berita 3%
2.1.4Uang Makan
Berdasarkan Peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia Nomor 72
/PMK.05/2016 Tentang Uang Makan Bagi Pegawai Aparatur Sipil Negara [8] uang makan
adalah uang yang diberikan kepada pegawai ASN berdasarkan tarif dan dihitung secara
harian untuk keperluan makan pegawai ASN. Uang makan diberikan kepada pegawai ASN
berdasarkan daftar presensi pegawai pada hari kerja dalam satu bulan. Berdasarkan daftar
presensi tersebut uang makan dapat dihitung seluruh totalnya pada setiap pegawai. Pada
BAB II Pasal 3 [8] dinyatakan uang makan tidak akan diberikan berdasarkan ketentuan
sebagai berikut:
1. Tidak hadir kerja.
2. Sedang melaksanakan perjalanan dinas.
3. Sedang melaksanakan cuti.
4. Sedang melaksanakan tugas belajar.
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5. Diperbantukan atau dipekerjakan di luar instansi pemerintah.
2.1.5Rapat Dalam Kantor (RDK)
Rapat dalam kantor (RDK) adalah kegiatan rapat yang dilaksanakan di dalam
kantor di luar jam kerja pada hari kerja. Syarat pelaksanaan RDK diatur pada Peraturan
Direktur Jenderal Perbendaharaan Nomor Per - 22/Pb/2013 Tentang Ketentuan Lebih
Lanjut Pelaksanaan Perjalanan Dinas Dalam Negeri Bagi Pejabat Negara, Pegawai Negeri,
Dan Pegawai Tidak Tetap. Berikut syarat pelaksanaan RDK:
1. Surat undangan yang ditandatangani oleh serendah-rendahnya pejabat setingkat
eselon II/ kepala satuan kerja
2. Surat Tugas bagi peserta
3. Daftar hadir rapat (absensi)
2.2 Penelitian Terkait
Dalam penyusunan skripsi ini, penulis sedikit banyak terinspirasi dan mereferensi
dari penelitian – penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan latar belakang masalah pada
skripsi ini. Adapun penelitian yang berhubungan dengan skripsi ini antara lain yaitu:
Penelitian yang dilakukan oleh Jan Michael C, dkk berjudul “Assessment of School
-Based Payroll System: Basis for Enhancement”. Penelitian ini melakukan asesmen sistem
penggajian pada sekolah-sekolah yang berada di bawah departermen pendidik di Nueva
Ecija, Filipina. Penelitian ini menyimpulkan bahwa sistem penggajian dengan cara
konvensional tidak efektif jika dibandingakan menggunakan sistem penggajian yang
terkomputerisasi. Sistem penggajian yang terkomputerisasi dapat meringankan pekerjaan,
mengurangi waktu dan tenaga walaupun masih harus dikembangkan lagi untuk lebih aman,
akurat dan error-free pada perhitungan gaji setiap pegawai[1].
Selanjutnya Penelitian berjudul “Web Services to Overcome Interoperalibility in
Fingerprint-based Attendance Systems” dilakukan oleh Rahmatullah, Alam, dkk.
Penelitian ini mencoba untuk membangun menjamin keamanan mesin sidik jadi dengan
memanfaatkan teknologi layanan web untuk mengatasi interoperabilitas antar platform,
sehinnga proses pertukaran data dapat berlangsung secara realtime. Penelitian ini
menggunakan arsitektur web service Simple Object Access Protocol (SOAP). Pada
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penelitian ini berkesimpulan bahwa dengan menggunakan SOAP dapat mengurangi
masalah interoperabilitas[2].
Mohd Nizam Osman, dkk [3] dalam penelitiannya berjudul “ANotify: A Fingerprint
Biometric-Based and Attendance Web-Based Management System with SMS Notification
for Industrial Sector” berhasil membangun web sistem yang terhubung ke mesin
fingerprint secara realtime dengan notifikasi melalui SMS. Dengan sistem presensi
berbasis web membuat menajemen menjadi efisien, efektif dalam biaya, andal, skalabilitas
tinggi dan modularitas untuk meningkatkan produktivitas.
Penelitian yang dilakukan oleh Badrus Zaman, Indra Kharisma Raharja, dan
Abdullah Fakih dengan judul “Pemanfaatan Teknologi Fingerprint Authentication untuk
Otomatisasi Presensi Perkuliahan”. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
keakuratan data presensi pada proses belajar-mengajar di universitas dengan
memanfaatkan teknologi fingerprint authentication. Penelitian ini mencoba
membandingkan sistem informasi presensi dengan teknologi fingerprint authenticatiion
lebih baik dari sistem presensi konvensional. Hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa
sistem informasi presensi dengan teknologi fingerprint authentication lebih baik dari sistem
presensi konvensional[9].
Penelitian selanjutnya yaitu penelitian oleh Gat dengan judul “Integrasi Fingerprint
System Dengan Real Time Absensi Dosen Berbasis Web (Studi Kasus : STMIK
Pontianak)”. Penelitian ini dilakukan untuk membuat sistem yang akurat dan cepat untuk
informasi saat dosen masuk atau keluar kelas. Penelitian ini mencoba menghubungkan
mesin fingerprint dengan sistem realtime absensi dosen ketika masuk dan keluar kelas. Hal
ini bertujuan agar monitoring kehadiran dosen dapat langsung dilihat oleh mahasiswa dan
pimpinan[10].
Selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Lukman Arief Sanjani, Sulis Janu
Hartati, dan Pantjawati Sudarmaningtyas dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi
Penggajian Pegawai dan Remunerasi Jasa Medis Pada Rumah sakit Bedah Surabaya”.
Penelitian ini mencoba untuk membangun sistem informasi penggajian pegawai rumah
sakit agar proses perhitungan gaji dokter bisa lebih efektif dan efisien. Dengan adanya
sistem informasi penggajian ini terbukti dapat meningkatkan kinerja departemen HDR
dalam menghitung gaji para dokter[11].
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Penelitian terakhir ialah penelitian yang dilakukan oleh Kyky Rizky Zuana dan
Iwan Sidharta dengan judul “Sistem Informasi Pemotongan PPH 21 Atas Gaji Karyawan
PT. Rajawali Tehnik”. Penelitian ini bertujuan memaksimalkan proses pengolahan data gaji




Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) yang dapat
didefiniskan sebagai bentuk keseluruhan yang komplek, harmoni, sistem, dan keseluruhan
yang terdiri dari bagian-bagin kecil[13]. Berdasarkan definisi tersebut, sistem adalah suatu
kesatuan yang terhubung secara harmoni dari berbagai macam komponen. Sehingga
mempermudah proses aliran beberapa unsur menuju suatu tujuan tertentu. Sedangkan
Informasi adalah fakta, berita, atau pengetahuan yang berbentuk sebuah pesan. Pesan
tersebut dari disalurkan ke berbagai entitas yang ada[14][15].
Berdasarkan penjelasan tekstual sebelumnya, sistem informasi dapat didefinisikan
sebagai sebuah komponen-komponen yang saling terhubung antara satu dan lainnya
sehingga menjadi satu-kesatuan yang dapat memproses, mengorganisir dan mengalirkan
informasi berupa pesan-pesan tertentu secara harmonis.
Menurut Tata Sutabri [16], sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung
fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu
organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan
yang diperlukan.
2.3.2Flowchart
Flowchart merupakan diagram yang merepresentasikan tahapan-tahapan yang logis.
Flowchart digunakan untuk menjelaskan langkah-langkah sebuah alur kerja ataupun cara
menyelesaikan masalah. Flowchart memiliki simbol-simbol untuk merepresentasikan
sebuah tindakan dengan garis sebagai penghubung antar simbol. Flowchart memudahkan
seseorang untuk menjelaskan sebuah alur proses dengan hanya menggunakan simbol-
simbol.
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Flowchart digunakan agar sebuah alur proses lebih jelas untuk diterjemahkan.
Flowchart harus jelas menggambarkan sebuah proses dari awal hingga akhir. Kaidah dalam
membuat flowchart disusun dari atas ke bawah dan dimulai dari bagian kiri. Dengan begitu,
tahapan lebih mudah untuk dipahami oleh pembaca. Pada penulisan flowchart terdapat tiga
komponen penting seperti berikut:
1. Flow direction symbols
(a)Digunakan untuk menjelaskan hubungan antar simbol.
2. Processing symbols
(a)Digunakan untuk menjelaskan proses yang sedang terjadi.
3. Input/output symbols
(a)Digunakan untuk menjelaskan media input dan output.
Ketiga komponen tersebut memiliki simbol-simbol sebagai berikut :
Tabel 2.4 Simbol-simbol flowchart
Simbol Keterangan
Simbol untuk mereperesentasikan
hubungan antar proses dalam halaman
yang sama
Simbol alur proses
Simbol proses yang dilakukan atau
tindakan yang dilakukan
Simbol yang menyatakan input/output
tertulis pada sebuah kartu
Simbol yang menyatakan sebuah output
berbentuk dokumen melalui printer
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Simbol input secara manual
Simbol yang merepresentasikan
permulaan atau akhir program
Simbol input/output yang tidak
ketergantungan dengan alat yang
digunakan
Simbol untuk menyatakan sebuah proses
yang dapat menghasikan dua kondisi
Simbol proses manual yang tidak
dilakukan oleh komputer
2.3.3Unified Modelling Language (UML)
Unified Modelling Language (UML) adalah standar bahasa untuk sebuah blueprint
software beroritentasi objek. UML digunakan untuk visualisasi, konstruksi, spesifikasi, dan
dokumentasi. UML sesuai untuk sistem pemodelan mulai dari sistem informasi perusahaan
hingga aplikasi berbasis Web terdistribusi dan bahkan ke real time embedded systems.
UML merupakan bahasa yang sangat ekspresif, membahas semua pandangan yang
diperlukan untuk mengembangkan dan kemudian menggunakan sistem tersebut[17].
Diagram adalah presentasi grafis dari sekumpulan elemen, paling sering disajikan
sebagai grafik terhubung dari simpul (benda) dan busur (hubungan). Diagram untuk
memvisualisasikan sistem dari perspektif yang berbeda. Jadi, diagram adalah proyeksi ke
dalam sistem. Secara teori, diagram dapat berisi kombinasi segala hal dan hubungan.
Namun dalam praktiknya, sejumlah kecil kombinasi umum muncul, yang konsisten dengan
lima pandangan paling berguna yang terdiri dari arsitektur sistem perangkat lunak-intensif.
Karena alasan ini, UML menyertakan sembilan diagram seperti berikut[17]:
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1. Class Diagram
Class diagram menunjukkan sekumpulan kelas, antarmuka, dan kolaborasi serta
hubungannya. Diagram ini adalah diagram yang paling umum ditemukan dalam
pemodelan sistem berorientasi objek. Class diagram membahas tampilan desain statis suatu
sistem. Class diagram yang menyertakan kelas aktif membahas tampilan proses statis suatu
sistem.
Gambar 2.1 Class diagram
(Sumber: www.medium.com)
2. Use Case Diagram
Use case diagram menunjukkan satu set kegunaan dan aktor (jenis kelas khusus)
dan hubungan mereka. Use case diagram membahas tampilan kegunaan statis dari suatu
sistem. Diagram ini sangat penting dalam mengatur dan memodelkan perilaku suatu sistem.
Gambar 2.2 Use case diagram
(Sumber: uml-diagram.org)
3. Activity Diagram
Activity diagram adalah jenis khusus dari statechart diagram yang menunjukkan
aliran dari aktivitas ke aktivitas dalam suatu sistem. Activity diagram membahas pandangan
dinamis suatu sistem. Mereka sangat penting dalam memodelkan fungsi suatu sistem dan





Deployment diagram menunjukkan konfigurasi node pemrosesan run-time dan
komponen yang hidup didalamnya. Diagram penempatan membahas tampilan penyebaran
statis suatu arsitektur. Mereka terkait dengan diagram komponen di mana node biasanya
membungkus satu atau lebih komponen.
Gambar 2.4 Deployment diagram
(Sumber: visual-paradigm.com)
2.3.4Entity Relationship Diagram(ERD)
Sistem database sering dimodelkan menggunakan Entity Relationship Diagram
(ERD) sebagai blueprint dari data aktual yang disimpan. ERD adalah analisis tools yang
untuk diagram data yang akan disimpan pada sebuah sistem informasi[18]. ERD
menvisualkan hubungan antara entitas pada database. Pada penyimpan database
permodelan memiliki tiga komponen utama, yaitu: entitas, atribut, dan hubungan.
II-11
Menurut Dr. John Dalbey[18], ketiga komponen tersebut miliki definisi sebagai
berikut:
1. Entitas
Entitas data adalah sesuatu yang nyata atau abstrak yang ingin kami simpan data.
Jenis entitas terbagi dalam lima kelas: peran, peristiwa, lokasi, benda atau konsep
berwujud. Misalnya. karyawan, pembayaran, kampus, buku. Contoh spesifik suatu
entitas disebut instance. Misalnya. karyawan John Jones, pembayaran Mary Smith,
dll.
2. Relasi
Relasi adalah asosiasi alami yang ada antara satu atau lebih entitas. Misalnya.
Karyawan memproses pembayaran. Pada relasi terdapat kardinalitas yang
mendefinisikan jumlah kemunculan satu entitas untuk kejadian tunggal entitas
terkait, contnya seperti one to one, one to many , dan many to many.
3. Atribut
Atribut adalah karakteristik umum untuk semua atau sebagian besar contoh entitas
tertentu. Hal tersebut meliputi properti, elemen data, bidang. Misalnya. Nama,
alamat, Nomor Karyawan, tingkat pembayaran pada entitas karyawan. Atribut atau
kombinasi atribut yang secara unik mengidentifikasi satu dan hanya satu instance
dari entitas yang disebut primary key atau identifier. Misalnya. Nomor Karyawan.
Dalam menvisualisasikan model database yang dirancang. ERD menggunakan
simbol untuk merepresentasikan komponen utama yang dapat dilihat pada Tabel 2.1
berikut
Tabel 2.5 Komponen-komponen entity relationship diagram
Komponen Keterangan
Entitas diwakili pada bentuk persegi panjang





Relasi diwakili pada bentuk belah ketupat
Garis menghubungkan entitas dengan
kumpulan atribut dan kumpulan entitas
dengan relasi
2.3.5Analisis PIECES
Analisis PIECES ialah analisa yang digunakan untuk menganalisa sistem pada
sebuah instansi. Analisis PIECES berfokus pada enam kategori yaitu, Performance,
Information, Economy, Cost, Efficiency, dan Service. Keenam ketagori tersebut disingkat
menjadi PIECES sehingga analisis ini disebut dengan analisis PIECES[19].
1. Performance
Perfomance sebuah sistem akan dianalisa kelemahan berdasarkan respon waktu dan
kecepatan sistem dalam bertransaksi. Respon waktu mengukur waktu
keterlambatan waktu dengan langkah yang dilakukan. Kecepatan sistem
bertransaksi diukur untuk melihat seberapa cepat sistem dapat berjalan.
2. Information
Information adalah sebuah faktor penting pada sistem. Tentunya, sistem yang
berjalan harus memiliki informasi yang baik. Seperti keakuratan informasi,
kemudahan informasi untuk dipahami, tidak adanya redundansi informasi, dll.
Seluruh informasi akan dianalisa dari proses input hingga output dan informasi
yang disimpan oleh sistem.
3. Economy
Sudut pandang ekonomi pada sistem diukur berdasarkan biaya dan keuntungan
yang dihasilkan. Hal ini untuk mengukur bagaimana keseimbangan antar biaya




Analisa kontrol sistem dilakukan untuk melihat bagaimana kontrol atas aliran data
dan keamanan yang pada informasi yang ada. Hal ini dengan melihat apakah sistem
dapat menjaga data tersalurkan dengan pihak berwenang. Sehingga, tidak ada pihak
yang tidak berwenang dapat melihat data.
5. Efficiency
Bagian ini melihat efisiensi sistem berdasarkan aliran data dari proses input hingga
output. Data yang berlebihan membuat sistem menjadi tidak efisien.
6. Service
Service mengenai layanan apakah saja yang dapat dilakukan oleh sistem. Layanan
tersebut akan dianalisa kekurangan dan kelemahannya.
2.3.6Software Development Life Cycle (SDLC)
Software Development Life Cycle (SDLC) terdiri dari detail langkah dan aktifitas
yang mendeskripsikan bagaiamana mendesain, mengembangkan, merawat, menggantikan,
mengubah, menambah, menguji, bahkan meluncurkan sebuah perangkat lunak. Aktifitas
tersebut dapat diturunkan menjadi lima kategori, yaitu: merencanakan, mendesain,
mengembangkan, menguji, dan menyebarkan[5].
Terdapat beberapa varian model SDLC yang didesain untuk beberapa jenis proyek
yang berbeda. Masing-masing model memiliki langkah pengembangan yang telah
disesuaikan dengan jenis proyeknya. Beberapa model SDLC yang paling populer
digunakan oleh industri ialah[5] :
1. Waterfall
2. Rapid Application Development (RAD)
3. Iterative
4. Agile & Scrum
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2.3.6.1 Waterfall
Model Waterfall merupakan model yang paling awal muncul. Model ini adalah
model yang paling dikenal dan digunakan pada umumnya. Model waterfall memiliki
prosedur pengembangan yang sekuensial dan sistematik. Model ini memiliki lima
tingkatan, yaitu: kebutuhan, desain, implementasi, pengujian, deployment, dan perawatan.
Masing-masing tahap harus diselesaikan sebelum menjalankan tahapan yang selanjutnya.
Hal ini bertujuan tidak terjadi tumpang tindih dalam proses pengembangan perangkat
lunak[5].
Gambar 2.5 Diagram blok waterfall
1. Kebutuhan
Tahap Kebutuhan merupakan tahapan yang memiliki fokus utama pada proses
bisnis sistem yang sedang berjalan. Proses bisnis tersebut dianalisa untuk
mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. Hasil analisa dapat
berupa seluruh kebutuhan user, perangkat keras, perangkat lunak, ruang lingkup
sistem, hingga mengatur sumber daya untuk dokumentasi.
2. Desain
Dokumentasi tahap kebutuhan menjadi patokan untuk tahap desain. Tahap desain
mencoba untuk menerjemahkan seluruh kebutuhan menjadi desain yang logis,
sistematik, terstruktur, dan informatif. Dokumentasi yang dihasilkan dari tahap
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desain sistem ini antara lain perancangan Unified Modeling Language (UML),
Entity Relationship Diagram (ERD), Software Architectur, dan Wireframe.
3. Implementasi
Tahap implementasi ialah menulis kode yang sebenarnya berdasarkan rancangan
pada tahap desain dan kebutuhan. Seluruh rancangan diimplementasikan menjadi
program yang nyata.
4. Pengujian
Tahap pengujian ialah tahapan untuk menguji fungsi-fungsi kode program. Tahap
ini memastikan program berjalan logis dan fungsional. Hal ini bertujuan untuk
memastikan bahwa program tidak mengalami error dan cacat. Tahap ini juga
memastikan bahwa program telah sesuai dengan desain rancangan yang telah
dibuat. Sehingga output yang dihasilkan dapat sesuai dengan yang diingikan.
2.3.7Pengujian Black Box
Pengujian black box adalah pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional
sebuah sofware, Pengujian ini dilakukan agar software yang dibangun sesuai dengan yang
diharapkan. Pada pengujian ini subjek yang menggunakan aplikasi tidak mengetahui
rancangan software yang dibangun. Sehingga pengujian ini murni berdasarkan sudut
pandang user atau pelanggan[19].
2.3.8Usability
Berdasakan definisi dari International Organization for Standardization (ISO) [20],
“Usability ialah sebagai sejauh mana produk dapat digunakan oleh pengguna yang spesifik
untuk mencapai tujuan yang spesifik dengan efektifitas, efisiensi, dan kepuasan dalam
konteks penggunaannya”. Berdasarkan definisi tersebut usablity memilki tiga nilai penting
yaitu efektifitas, efesiensi, dan kepuasan. Efektifitas dan efesien dapat membantu
pengguna yang perlu mencapai sebuah tujuan selama menggunakan sebuah produk dengan
akurasi dan kecepatan produk. Sedangkan kepuasan murni dari sudut pandang pengguna
dan terkadang nilai kepuasan ini tidak hanya bergantung dengan nilai efektifitas dan efisien.
Hal ini dikarenakan setiap user memiliki perspektif kepuasan yang berbeda beda [21].
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2.3.9Metode Pengujian Nielsen Attributtes Of Usability (NAU) Questionnaire
Metode NAU ialah metode pengujian kualitatif yang dilakukan dengan
memberikan kuesioner terkait usability pada sebuah website dengan mengikuti standar
model oleh Nielsen. Menurut Nielsen [22] usability adalah suatu tolok ukur sebuah
kualitas yang mengkaji serta mengkur seberapa mudah tampilan (interface) digunakan oleh
pengguna. Neilsen membagi usability menjadi lima ketegori, diantaranya sebagai berikut:
1. Learnability
Kategori ini menjelaskan tingkat kemudahan pengguna dalam memahami navigasi
pada sebuah website. Hal ini berkaitan dengan mudahnya pengguna menjelelahi website.
Ketegori ini juga menjelaskan seberapa mudahnya pengguna dalam memahami fitur-fitur
yang terdapat pada website.
2. Efficiency
Efficiency berkaitan dengan kecapatan dan ketapatan pengguna dalam
menggunakan website. Kategori ini berfokus dalam mengukur waktu rata-rata pengguna
butuhkan untuk menjalankan sebuah fitur. Faktor yang menentukan tercapainya efficiency
pada sistem ialah jumlah tahapan untuk menyelesaikan sebuah tugas, jumlah waktu yang
dibutuhkan, dan tersediakan shortcut.
3. Memorability
Ketegori Memorability bekaitan dengan mudahnya pengguna dalam mengingat
layout dan tampilan pada sebuah website. Hal ini karena website yang memiliki layout dan
tampilan yang mudah diingat membuat pengguna dapat dengan mudah mengingat letak
fitur dan navigasi website. Sehingga pengguna tidak perlu mempelajari ulang website
ketika kembali ke website dalam rentan waktu tertentu.
4. Errors
Errors ialah ketegori yang berkaitan dengan kesalahan yang dilakukan pengguna saat
menjalankan sebuah task. Kesalahan-kesalahan ini akan dilihat menjadi sebuah patokan
untuk memberikan feedback apa yang baik kepada pengguna.
5. Satisfaction
Satisfaction berkaitan dengan tingkat kepuasan mengguna dalam menggunakan
sebuah website. Hal ini meliputi kenyaman pengguna dalam menjelajahi website, seperti
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pengguna tidak merasa terbebani saat menjelajahi webiste, tampilan yang nyaman untuk
dipandang, layout yang lega, dll.
Pada metode ini kuesioner akan berpedoman dengan lima ketegori tersebut. Data
hasil kuesioner akan diolah menjadi data statistik deskriptif untuk mendapatkan hasil dari





Dalam penelitian memiliki tahapan penelitian yang dimulai dari identifikasi
masalah hingga mendapatkan hasil dan kesimpulan. Berikut adalah alur tahapan penelitian
yang digambarkan dalam bentuk flowchart:
Gambar 3.1 Flowchart penelitian
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Berdasarkan Gambar 3.1 penelitian ini harus melewati beberapa tahapan untuk
mencapai kesimpulan dan hasil. Didalam tahapan tersebut telah ada proses identifikasi,
analisa, perancangan, implemtasi dan uji coba. Adapun beberapa tahapan yang harus
dilakukan sebagai berikut :
1. Identifikasi Masalah
Pada tahapan ini, penelitian melakukan identifikasi masalah apa saja yang terjadi
saat melakukan rekapitulasi nilai remunerasi dan perhitungan nominal remunerasi.
Identifikasi masalah dilakukan dengan wawancara pada beberapa pegawai yang
merekap dan menghitung mengenai remunerasi.
2. Identifikasi Kebutuhan
Setelah menemukan masalah dan kendala, peneliti mengidentifikasi kebutuhan data
dan informasi mengenai proses bisnis remunerasi dan uang makan. Seluruh
informasi yang diperoleh akan menjadi sumber pada pengembangan sistem yang
akan dibuat.
3. Pengembangan Produk
Pada tahap pengembangan produk dilakukan dengan metode Waterfall. Hal ini
dikarenakan metode waterfall memiliki prosedur yang berurutan. Sehingga sistem
yang dihasilkan memiliki kualitas baik. Metode waterfall meliputi analisis, desain,
kode, test.
4. Analisa Hasil
Analisa dilakukan dengan melihat fungsi-fungsi pada sistem remunerasi. Hasil
yang diperoleh berdasarkan uji black box pada seluruh sistem remunerasi. Dari
analisa tersebut, dilakukan validasi hasil agar sistem yang dibuat telah sesuai
dengan tujuan yang diharapkan.
5. Kesimpulan dan Saran
Setelah dilakukan analisa hasil dan sesuai dengan tujuan maka penelitian yang
dilakukan berhasil dan dapat ditarik kesimpulan dari hasil penelitian. Serta




Identifikasi kebutuhan dilakukan untuk mendapatkan data dan informasi terkait
remunerasi dan uang makan. Seluruh hasil identifikasi menjadi patokan untuk dianalisis
untuk pengembangan produk yang akan dibuat.
3.2.1Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang digunakan dalam identifikasi kebutuhan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Wawancara
Tahap ini ialah tahapan peneliti melakukan wawancara dengan pegawai yang
terkait dengan tunjangan remunerasi. Wawancara dilakukan untuk memperoleh
informasi mengenai objek penelitian. Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui
masalah yang dialami pengguna, sehingga peneliti dapat menentukan kebutuhan
yang diinginkan pengguna pada sistem.
2. Observasi
Peneliti melakukan pengamatan secara langsung bagaimana proses presensi hingga
sampai tahap pembayaran tunjangan remunerasi dan uang makan. Hal ini bertujuan
untuk mengetahui bagaimana proses bisnis pada sistem pembayaran remunerasi
dan uang makan di UIN Suska Riau.
3. Studi Berkas
Tahap ini ialah tahapan pengumpulan data dan informasi pada dokumen universitas
mengenai aturan, prosedur, unit terkait, rancangan, dll. Studi berkas bertujuan
untuk mempelajari aturan dan penelitian terdahulu untuk referensi dalam
membangun sistem.
3.2.2Bisnis Proses Remunerasi Dan Uang Makan
Bisnis proses menggambarkan produr sistem yang sedang berjalan. Penelitian
melakukan pengamatan dimulai dari presensi pegawai dan dosen hingga nominal
remunerasi dan uang makan. Peneliti menggunakan flowmap untuk menggambarkan
proses bisnis yang sedang berjalan. Flowmap menggambarkan alur informasi dari asal
hingga tujuannya.
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Gambar 3.2 Flowmap bisnis proses remunerasi dan uang makan
3.3 Pengembangan Produk
Pengembangan produk pada penelitian ini menggunakan model pengembangan
produk waterfall. Pengembangan produk waterfall memiliki langkah sekuensial dan
sistematik. Model waterfall dimulai dengan tahap analisis, desain, implementasi, pengujian,
deployment, dan perawatan.
3.3.1Tahap Kebutuhan
Tahap kebutuhan mencari kebutuhan yang diperlukan untuk pengembangan sistem.
Berdasarkan identifikasi kebutuhan diawal, peneliti menganalisa kelemahan sistem dan
menentukan kebutuhan.
3.3.1.1 Analisis Kelemahan Sistem
Untuk mengembangkan sistem diperlukan analisis kelemahan sistem. Hal ini
bertujuan untuk menemukan masalah pada sistem yang sedang berjalan. Sehingga peneliti
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dapat menentukan solusi untuk sistem yang akan dikembangkan. Peneliti menggunakan
kerangka PIECES untuk mengindentifikasi masalah. kerangka PIECES mengindentifikasi
masalah pada Performance, Information, Ecomomy, Control, Effeciency, dan Service.
Tabel 3.1 Analisis PIECES
Analisis Parameter Hasil Analisis
Performance Waktu Respon
Waktu perhitungan jumlah remunerasi dan




Informasi rentan mengalami kesalahan
dikarenakan seluruh proses masih
dilakukan secara manual.
On Time
1. Administrator harus merekap
seluruh data kehadiran untuk
menghitung jumlah remunerasi dan
uang makan.
2. Informasi dialirkan membutuhkan
waktu yang lama karena alur
informasi dari awal sampai akhir
masih dilakukan secara manual.
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Ecomomy Biaya
1. Biaya yang dikeluarkan relatif
mahal karena seluruh berkas harus
dicetak secara manual.
2. Proses rekapitulasi kehadiran
dilakukan di setiap fakultas
sehingga membutuhkan biaya yang
besar.
Control Keamanan
1. Data kehadiran rentan mengalami
kehilangan.
2. Data remunerasi dan uang makan
rentan mengalami kehilangan
karena perhitungan masih manual.
Effeciency Sumber Daya
1. Sumber daya yang dibutuhkan
relatif lebih besar karena proses
perhitungan data presensi dari
mesin dilakukan secara manual.
2. Beban lebih besar karena harus
mengecek seluruh kehadiran
pegawai dan dosen.
3. Menyampaikan laporan setiap
instansi masih dikirim secara
manual.
Service Pelayanan
1. Pencatatan kehadiran telah
menggunakan mesin fingerprint
namun mesin tidak dapat
melakukan perhitungan remunerasi
dan uang makan.
2. Pengawai tidak dapat melakukan
tidak dapat melakukan presensi
secara melalui jaringan intranet
kampus.
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Berdasarkan hasil pengamatan dengan analisis PIECES. Peneliti mengevaluasi
sistem yang sedang berjalan dan menemukan beberapa masalah yang dihadapai sistem saat
ini. Berikut hasil evaluasi dari sistem remunerasi dan uang makan:
Tabel 3.2 Evaluasi Sistem




















































Berdasarkan analisa kelemahan sistem sebelumnya. Peneliti menentukan
kebutuhan-kebutuhan apa saja untuk sistem yang akan dikembangkan selanjutnya.
Kebutuhan sistem meliputi kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional.
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1. Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional ialah kebutuhan mengenai fungsi-fungsi apa saja yang
dibutuhkan oleh sistem baru. Berikut kebutuhan fungsional pada sistem yang akan
dikembangkan:
a) Fungsi login
b) Fungsi rekap data remunerasi
c) Fungsi rekap data uang makan
d) Fungsi rekap data dosen/pegawai
e) Fungsi rekap data presensi
f) Fungsi download laporan
g) Fungsi presensi secara intranet
2. Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional ialah kebutuhan mengenai aspek-aspek pendukung
sistem agar sistem dapat berjalan dengan lebih baik. Berikut kebutuhan non-
fungsional sistem yang akan dikembangkan:
a) Authentication
b) Keamanan
c) Integrasi mesin fingerprint dengan sistem secara langsung
d) User Exprience Design
3.3.2Tahap Desain
Pada tahap ini dilakukan perancangan sistem berdasarkan kebutuhan yang telah
ditetapkan sebelumnya. Perancangan sistem digambarkan menggunakan UML diagram.
3.3.2.1 Use Case Diagram
Berikut ini ialah rancangan sistem yang direpresesntasikan pada use case diagram:
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Gambar 3.3 Rancangan use case diagram sistem
1. Admin memiliki hak akses kepada semua fitur di dalam sistem remunerasi dan
uang makan. Admin dapat melakukan login, mengolah data presensi, remunerasi,
uang makan, admin akun, dan mencetak laporan sesuai kebutuhan admin.
2. Pegawai/dosen melakukan presensi luar sistem dengan menggunakan mesin sidik
jari. Mesin sidik jari akan mengirimkan data presensi pegawai/dosen kepada sistem
dengan mengakses fitur presensi.
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3.3.2.2 Activity Diagram
Berikut ini adalah aktifitas antara aktor dan sistem yang digambarkan dengan
activity diagram:
Gambar 3.4 Activity diagram login
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Gambar 3.5 Activity diagram fitur pegawai
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Gambar 3.6 Activity diagram pegawai/dosen melakukan presensi
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Gambar 3.7 Activity diagram pegawai/dosen melakukan presensi secara online
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Gambar 3.8 Activity diagram menghitung remunerasi
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Gambar 3.9 Activity diagram menghitung uang makan
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Gambar 3.10 Activity diagram fitur user admin
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Gambar 3.11 Activity diagram download laporan
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3.3.2.3 Class Diagram
Sistem ini menggunakan paradikma pemrograman berbasis objek, objek yang akan
dibuat mengikuti kerangka pada class yang tersedia. Class-class tersebut digambarkan
dalm bentuk class diagram seperti berikut ini:
Gambar 3.12 Class diagram sistem remunerasi dan uang makan
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3.3.2.4 Deployment Diagram
Sistem ini terhubung ke beberapa perangkat luar seperti mesin fingerprint. Untuk
menggambarkan hubungan antar node pada sistem diperlukan deployment diagram.
Berikut ini ialah rancangan deployment diagram sistem:
Gambar 3.13 Deployment diagram sistem
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3.3.2.5 Entity Relationship Diagram (ERD)
Sistem akan dibangunkan menggunakan database mysql. Untuk merancang
database sistem peneliti menggunakan ERD sebagai gambaran hubungan dan struktur tabel
pada database. Berikut ini ialah ERD sistem:
Gambar 3.14 Entity relationship diagram
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3.3.2.6 Interface
Pada halaman muka sistem, peneliti merancangan halaman yang terdiri dari
halaman login, pegawai, presensi, remunerasi, uang makan, user, profil, dan form input.
Gambar 3.15 Halaman login
Halamn login menampilkan form input berukut NIP dan password dengan disertai
tombol login. Halaman ini akan menjadi halaman awal user ketika mengakses sistem
pertama kali. Sehingga untuk mengakses sistem harus melakukan autentikasi terlebih
dahulu.
Gambar 3.16 Halaman data master
Halaman data master menampilkan link untuk mengakses data yang tersedia pada
sistem. Seperti data pegawai, jabatan, unit kerja, nominal remunerasi, dan nominal uang
makan.
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Gambar 3.17 Halaman data
Halaman ini diperuntukan untuk menampilkan data yang berada pada halaman data
master. Halaman ini menggunakan tabel untuk menampilkan data yang tersedia pada
database. Ditambahkan tombol untuk menambah, mengedit, dan menghapus data.
Gambar 3.18 Halaman presensi, remunerasi, dan uang makan
Halaman ini digunakan untuk fitur presensi, remunerasi, dan uang makan. Hal ini
karena pada fitur tersebut memiliki kesamaan karakteristik data. Data yang ditampilkan
harus dapat menyesuaikan tanggal. Sehingga disediakan filter berdasarkan bulan dan tahun.
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Gambar 3.19 Halaman profil
Halaman ini menampilkan data user menggunakan form input. Sehingga user data
langsung mengubah data yang diinginkannya.
Gambar 3.20 Halaman form input
Halaman ini digunakan untuk menambah dan mengubah data. Pada halaman
menampilkan label dan form.
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Gambar 3.20 Halaman catat masuk dan keluar
Halaman ini digunakan untuk mencatat waktu hadir dan pulangnya pegawai
melalui website. Halaman ini hanya dapat diakses dengan jaringan intranet kampus.
Sehingga pewagai tidak dapat melakukan aktifitas presensi di luar lingkungan kampus.
3.3.3Tahap Implementasi
Pada tahap ini aplikasi yang telah didesain diimplementasi dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP berdasarkan kerangka Codeigniter 3. Data aplikasi disimpan
menggunakan database Mysql.
3.3.4Tahap Pengujian
Tahap selanjutnya ialah tahap pengujian. Pada tahap pengujian, sistem akan
dilakukan sebanyak tiga pengujian, yaitu pengujian perhitungan, pengujian blackbox dan
pengujian usability. Hal ini dilakukan untuk mengukur apakah sistem telah berjalan dengan
sesuai dengan yang diharapkan.
3.3.4.1 Penentuan Responden
Responden pada penelitian ini terbagi menjadi 2 bagian yaitu operator fingerprint
di setiap fakultas dan pegawai/dosen. Sistem yang dibangun peneliti terbagi manjadi 2
jenis pengguna, yaitu administrator dan user. Administrator berperan untuk memanajemen
data, baik itu data pegawai, presensi, serta perhitungan remunerasi & uang makan setiap
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bulannya. Sedangkan user berperan hanya untuk melakukan presensi masuk dan keluar
secara intranet.
3.3.4.2 Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan ditarik kesimpulannya[30]. Populasi yang digunakan pada penelitian ini
ialah pegawai dan dosen di Fakultas Sains dan Teknologi UIN Suska Riau yang berjumlah
150 Orang dan operator mesin fingerprint sebanyak 8 Orang.
3.3.4.3 Sampel
Menurut Sugiyono [30] bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki pada populasi. Pada penelitian ini, peneliti menentukan jumlah sampel yang





n = jumlah sampel
N = jumlah populasi
d = toleransi kesalahan (margin of error)
Peneliti mengambil sampel dengan tingkat toleransinya sebesar 10%, sehingga
berdasarkan rumus diatas sampel yang diperoleh sebesar 61 orang.
3.3.4.4 Pengujian Perhitungan Remunerasi Dan Uang Makan
Pengujian sistem dilakukan untuk mengukur aplikasi telah bekerja sesuai
rancangan dan dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Pada tahap ini peneliti
membandingkan hasil perhitungan sistem dengan perhitungan secara manual. Perhitungan
menggunakan data presensi dosen dan pegawai Fakultas Sains dan Teknologi UIN Suska
Riau selama satu bulan. Berikut adalah tabel untuk pengujian sistem:












3.3.4.5 Pengujian Black Box
Pengujian black box ialah pengujian perangkat lunak untuk menguji perangkat
lunak telah berjalan sesuai yang diharap dengan tidak mengetahui struktur kode pada
perangkat lunak. Pengujian ini menguji setiap fungsi yang ada pada perangkat lunak yang
dibangun. Pada penelitian ini, pengujian black box dilakukan dengan mengikuti kasus
seperti tabel berikut ini:
Tabel 3.11 Pengujian black box


















Mengubah pegawai Menampilkannotifikasi berhasil





















































Mengubah presensi Menampilkannotifikasi berhasil
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Pengujian usability dengan menggunakan metode Nielsen Attributtes of Usability
(NAU) Questionnaire. Metode ini berpodaman dengan standar yang telah ditentukan oleh
Nielsen. Dengan begitu, kuesioner yang dibuat harus mememenuhi semua ketegori
usability Neilsen.
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Tabel 3.12 Keterkaitan kuesioner dengan metode Nielsen
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Tabel 3.17 menjelaskan keterkaitan kuesioiner dengan standar Nielsen. Dengan
begitu butir pernyataan yang dibangun pada penilitian ini mengikuti tabel tersebut. Berikut
ini ialah kuesioner pengujian usability dengan menggunakan skala likert.
Tabel 3.13 Kuesioner pengujian usability
NO DAFTAR PERTANYAAN
ALTERNATIF JAWABAN
STS TS N S SS
1 2 3 4 5
1 Penggunaan website dapatdipelajari dengan mudah
2 Mudah untuk menemukaninformasi yang dibutuhkan
3 Informasi yang disediakan websiteini dapat dipahami dengan mudah
4 Website memiliki alur navigasiyang mudah dimengerti
5 Fitur – fitur yang ada pada websitedapat dikenali dengan mudah
6 Cara penggunaan website dapatdiingat dengan mudah
7
Fitur dan konten pada website




Saya mengingat cara penggunaan
website jika saya menggunakan
lagi website ini setelah beberapa
waktu (>1 bulan)
9 Fitur pada website dapat diaksesdengan cepat
10 Informasi yang dibutuhkan dapatdiperoleh dengan cepat
11 Proses pengujian dapatdiselesaikan dengan cepat
12 Dalam penggunaan website, tidakditemukan error yang muncul
13
Semua fitur yang ada berfungsi
dengan baik saat website
digunakan
14
Jika terjadi error, saya tidak
kesulitan dalam menggunakan
website
15 Penggunaan website ini dapatdilakukan dengan nyaman
16 Tampilan website ini sangatmemudahkan
17 Komposisi warna dan peletakankonten tidak membingungkan
18
Secara keseluruhan, saya merasa






Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:
1. Dari hasil perbandingan perhitungan sistem dan manual, sistem dapat menghitung
potongan remunerasi P1 dan kehadiran untuk uang makan dengan akurasi sebesar
100%.
2. Perhitungan remunerasi P1 dan uang makan menjadi lebih cepat. Proses
perhitungan hanya membutuhkan waktu beberapa menit saja.
3. Berdasarkan hasil pengujian black box dilakukan serangkaian aktivitas untuk
menguji satu per satu fungsi pada website seperti form input, tombol, pesan
notifikasi, dll. Dari seluruh pengujian, sistem berhasil berjalan secara keseluruhan
tanpa mengalami error.
4. Website yang dibangun memiliki tingkat kegunaan yang baik berdasarkan standard
Neilsen. Dari seluruh kategori Neilsen, pengguna setuju bahwa website yang
dibangun mudah untuk dipelajari, efisien, mudah untuk diingat, mudah mengetahui
error, dan puas pada tampilan dan layout website.
5.2 Saran
Adapun saran untuk penelitian ini sebagai berikut:
1. Perlu peningkatan sistem keamanan jaringan agar terhindar dari kejahatan cyber.
2. Disarankan melakukan pengembangan lebih lanjut agar aplikasi dapat berjalan
secara mobile menggunakan android maupun ios.
3. Disarankan untuk melakukan penelitian lebih lanjut agar aplikasi dapat menghitung
nominal remunerasi dan uang makan yang harus dikeluarkan oleh pihak universitas.
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Nama : Imam Maulana
Fakultas : Sains dan Teknologi
1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Pertama saya menarik data
kehadiran di mesin finger.
Kemudian data tersebut di cek
jam masuk dan jam keluarnya.
Kalau dosen itu di cek waktu dia
kerja selama satu minggu.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Biasanya 2 – 3 hari kerja.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Kesulitannya kita harus mengecek
satu per satu data kehadiran itu.
Nanti ada tu aturannya untuk
pegawai sama dosen. Nantilah
saya kasi. Misalnya pegawai jika
dia terlambat 15 menit nnti
potongannya bertambah 0,5%,
nah menit-menit itu yang harus
kita cek dek.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Kalau kesalahan paling cuman
kesalahan input. Karna masih
manual jadi wajar ada kesalahan
input. Nnti setelah di cek baru
saya koreksi lagi.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Sistem sekarang udah bagus, tapi
karna sistem sekarang tidak bisa
menghitung persentase potongan
remunerasi jadi proses rekapnya
jadi lama, saat ini sistem hanya
bisa menghitung berapa menit
terlambat dan pulang cepat, jadi
persentasenya kita cek sendiri.
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?
Bagus, karna dengan adanya
sistem rekap otomatis jadi dapat
mempermudah kerja dek.
2. Narasumber 2
Nama : Hasdi Meira
Fakultas : Ekonomi dan Ilmu Sosial
1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Kalau untuk menghitung
remunerasi di UIN ini, hasil print
out absen dihitung pemotongan
itu dari keterlambatan dan cepat
pulang. Perhitungannya manual,
karna print out mesin fingerprint
tukan hasil akhirnya udah ada,
masuk jam sekian, nnti kalau
diterlambat ada range nya dia
terlambat berapa menit. Yang
dihitung itu terlambat dia berapa
menit, pulang cepat berapa menit.
Kalau saya menghitung manual
dengan kalkulator biasa aja.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Tergantung jumlah dosen dan
pegawai di unit itu, kalau
jumlahnya banyak tentu butuh
waktu. Biasaya absen itukan
ditarik setelah bulan selesai.
Kalau di ekonomi sekitar 2 hari
dengan jumlah dosen dan pegawai
117 orang.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Kendalanya sih aturannya yang
belum baku, karna dosen itu harus
dihitung waktu kerjanya yang satu
minggu. Dan itu harus
berdasarkan jabatannya.
Sebenarnya gak terlalu sulit, tapi
karna harus memilah itu, dipilah
yang mana lektor kepala, lektor,
asisten ahli, dan guru besar
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Kesalahan input aja biasanya dek.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Sistem sekarang kurangnya karna
harus memilah-milah tadi aja dek
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?
Kalau ada aplikasi yang ada
program tergantung karna kalau
program rusak satu rusak
semuakan. Menurut saya
perhitungan manual juga bagus.
3. Narasumber 3
Nama : Hendri
Fakultas : Syariah dan Hukum
1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Langkahnya setiap awal bulan tu
kita ambil pakai flashdisk dari
mesin fingerprint, kemudian
diinput yang izin, sakit. Kemudian
kita print dan hitung manual. Lalu
kita cek keterlambatan dan pulang
cepat. Nnti yang tidak memenuhi
kewajibannya dipotong.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Kan remunerasi dan uang makan.
Kalau remunerasinya aja bisa
sampai 3 hari kerja. Kalau
ditambahkan dengan uang makan
bisa 4-5 hari.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Karna manual ya lambat, kalau
terbentur dengan pekerjaan yang
lain terpaksa harus ditinggalkan
salah satu dulu.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Kalau kita kesalahan input dek.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Kalau ada yang bisa menghitung
otomatis ya bagus. Kalau manual
inikan 3 hari itu udah maksimal
itu kita kerjakan, kadang bawa
pulang juga itu. Karna bisa
menumpuk dengan kerjaan yang
lain seperti surat menyurat.
Terpaksa kita tinggalkan surat itu
dulukan. Tapi ada juga surat yang
tak bisa di tinggal kayak surat
perjalanan dinas, terpaksa kita
tinggal dulu remun sama uang
makan itu kan. Itu masalahnya.
4. Narasumber 4
Nama : Yulhasri
Fakultas : Dakwah dan Ilmu Komunikasi
1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Kalau menghitung itu kita lihat
dulu seperti pegawai, dosen
menjabat, sama dosen. Kalau
untuk dosen menjabat dan
pegawai itu dosen menjabat
seperti dekan, wakil dekan itu
saya cek keterlambatannya
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
3 hari lah, 2 hari. 3 hari yang
paling lama.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Kendala saya mesin
fingerprintnya rusak dan mati
lampu jadi datanya itu tidak
terdata dan harus manual. Kalau
menghitungnya saya udah biasa,
karna dulu saya di tarbiayah, di
tarbiyah itu banyak kan dek. Jadi
terlatih lah menghitung itu dek.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Biasanya kesalahan di mesin yang
bisa kadang bisa salah waktunya.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Karna saya udah terbiasa ya, saya
merasa cukup aja dengan sistem
sekarang. Tapi bagus kalau ada
sistem baru dengan cara yang
lebih mudah
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?





1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Kalau kami print hasil fingerprint.
Baru kita hitung per hari tu. Per
hari dan per orang itu. Misalnya si
A di cek 20 hari kerjanya, nnti
baru lanjutlah lagi di B dek
sampai seluruh dosen dan staf.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Tergantung, kan kami ada kerjaan
lain juga kan. Biasanya gak terlalu
lama seperti 2 hari kerja, karna
kami cuman 70 orang.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Kesulitannya saat memilah dosen
dek, karna harus menghitung
waktu kerjanya.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Kalau itu biasanya di cek sama
atasan. Sejauhnya ini jarang sih
dek. Biasanya pada nilai yang
salah di rekapnya.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Ya tadi dek, karna memilah dosen
itu yang agak membingungkan.
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?





1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Kalau disini masih manual dek.
Kalau dikemenag kota ya udah
otomatis dia. Jadi kami cek satu
per satu dek kehadirannya. Nanti
hasilnya berapa kehadirannnya,
persentase potongannya.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Karna manual bisa sampai 3 hari
kerja.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Kesulitannya repot, lama, dan
sering ada kesalahan dek
ditambah kita dikejar waktu juga
kan. Karna tanggal 3 paling lama
dek.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Iya sering dek, karna manusia
maklumkan bisa kesalahan input.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Karna manual semua, jadi lebih
baik ada yang sistem yang bisa
hitung itu seperti kemenag kota.
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?
Iya bagus itu dek. Bagusnya bisa
langsung operator bisa print hasil
rekapnya yang hitung
persentasenya. Jadi tinggal cek
dari hasil rekap sistem kalau ada
yang salah kita ubah aja.
7. Narasumber 7
Nama : Asraruddin
Fakultas : Peternakan dan Pertanian
1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Langkah-langkah itukan soal
teknis ya dek. Soalnya tidak ada
aturan bakunya. Kami disini print
dulu hasil mesin fingerprint. Lalu
inputkan alpa, izin, sama sakitnya.
Kemudian dihitung secara manual
persentasenya. Kalau untuk uang
makan dilihat aja berapa jumlah
kehadirannya.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Waktu yang dibutuhkan bisa 2-3
hari kerja. Tergantung aja kerjaan
lain atau tidak
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Kesulitannya karna harus
memilah dan mengecek waktu
datang dan pulang itu kadang
terjadi kesalahan.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Kesalahan input yang pernah
terjadi
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Sistem sekarang ini lama saja
proses rekapnya. Karna masih
manual kan
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?
Bagus kalau ada, jadi bisa
mempermudah kita dalam bekerja
8. Narasumber 8
Nama : Habibi
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan
1. Apa saja langkah-langkah yang
dilakukan untuk merekap
remunerasi P1 dan uang makan?
Karna di sini banyak jumlahnya
ya jadi kami biasanya ansur terus
merekap itu. Jadi beberapa
minggu itu kami rekap dulu
sebagian dek. Kalau langsung
sekaligus tidak mungkin kan.
2. Berapa lama waktu untuk
merekap remunerasi P1 dan uang
makan?
Karna diansur jadi bisa kami bisa
sampai 3 hari kerja.
3. Apa saja kesulitan dan kendala
yang dialami selama melakukan
rekapitulasi?
Jumlah yang menjadi kendala.
Karna jumlah yang harus direkap
lama jadi butuh waktu lebih untuk
itu.
4. Apakah selama ini pernah
mengalami kesalahan pada proses
rekapitulasi?
Paling cuman kesalahan input,
kalau tidak itu mesin
fingerprintnya rusak atau ada data
yang rusak.
5. Bagaimana tanggapan anda
dengan sistem manual seperti saat
ini?
Sistem saat ini kurangnya karna
masih manual saja. Walaupun
mesin sudah bisa merekap data
kehadirannya.
6. Bagaimana tanggapan anda jika
ada sistem rekap otomatis pada
remunerasi P1 dan uang makan?
Kalau ada sistem yang bisa
merekap itu bagus, karna
prosesnya menjadi lebih mudah
dan cepat. Jadi tidak perlu lagi














1. Data kehadiran dalam bentuk spreadsheets
2. Hasil perhitungan remunerasi P1
3. Hasil perhitungan uang makan
4. Data remunerasi dalam bentuk spreadsheets












byte mac[] = { 0xDE, 0xAD, 0xBE, 0xEF, 0xFE, 0xED };
char server[] = "192.168.1.1";
IPAddress ip(192, 168, 1, 5);
IPAddress myDns(192, 168, 1, 1);
EthernetClient client;
/*=====================================================*/
LiquidCrystal_I2C lcd(0x27, 16, 2);
SoftwareSerial mySerial(2, 3);
Adafruit_Fingerprint finger = Adafruit_Fingerprint(&mySerial);
//File myFile;
//Inisialisasi pin RTC (CLK, DAT, RST)
virtuabotixRTC myRTC(7,8,9);
const int LED_GREEN = 6;
String time = "";













// while (1) {delay(1); }
// }
/*=============ETHERNET CONNECTION===================*/
// start the Ethernet connection:
Serial.println("Initialize Ethernet with DHCP:");
if (Ethernet.begin(mac) == 0) {
Failed();
Serial.print("a");
// Check for Ethernet hardware present




delay(1); // do nothing, no point running without Ethernet hardware
}
}








Serial.print(" DHCP assigned IP ");
Serial.println(Ethernet.localIP());
}
// detik, menit, jam, hari dalam seminggu, tanggal, bulan, tahun
















































if (p == FINGERPRINT_OK) {
} else if (p == FINGERPRINT_PACKETRECIEVEERR) {
return p;






// returns -1 if failed, otherwise returns ID #
int getFingerprintIDez() {
uint8_t p = finger.getImage();
if (p != FINGERPRINT_OK) return -1;
p = finger.image2Tz();
if (p != FINGERPRINT_OK) return -1;
p = finger.fingerFastSearch();





















// if you get a connection, report back via serial:
if (client.connect(server, 80)) {
Serial.print("connected to ");
Serial.println(client.remoteIP());































class Remunerasi_m extends CI_Model
{
private $_table = 'remunerasi';
private $_pgwtable = 'pegawai';
private $_pegawai = [];
private $_presensi = [];
private $_potongan = 0;
private $_remunerasi = 0;
private $_column_order = array(null, 'pegawai.nip', 'pegawai.nama', 'potongan');
private $_column_search = array('pegawai.nip', 'pegawai.nama', 'potongan');
private $_order = array('pegawai.nama' => 'asc');
//Menghitung jumlah hari kerja pegawai selama satu bulan
public function get_hari_kerja($month, $year){
$jumlah_hari = cal_days_in_month(CAL_GREGORIAN, $month, $year);
$begin = new DateTime("$year-$month-01");
$end = new DateTime("$year-$month-$jumlah_hari");
$end = $end->modify('+1 day');
$hari_kerja = [];






// } catch (\Throwable $th) {
// throw new Exception("Error Processing Request", 1);
// }
$daterange = new DatePeriod($begin, new DateInterval('P1D'), $end);
foreach($daterange as $date){
$daterange = $date->format('Y-m-d'); //tanggal
$day = $date->format('D'); //nama hari
//Untuk JSON FILE hari libur
$l = $date->format('Ymd');






























foreach ($this->_presensi as $pr){




$day = date('w', strtotime($pr['tanggal']));
$waktu_kerja = $keluar - $masuk; //menentukan total kerja selama satu hari
$menit = $this->hitung_menit($waktu_kerja); //mengubah ke satuan menit
//Cek apakah dosen melewati jam istirahat
//Jika melewati jam istirahat akan dipotonng karna tidak masuk dalam hitung
kerja
$begin = new DateTime(date('H:i:s', $masuk));
$end = new DateTime(date('H:i:s', $keluar));
$timerange = new DatePeriod($begin, new DateInterval('PT1H'), $end);
$istirahat = [];




//Memotong waktu kerja pada jam istirahat
if(in_array('12', $istirahat) && in_array('13', $istirahat)){






$total_kerja += $menit/60; //akumulasi total kerja perhari dalam satuan jam
}
}
//menentukan potongan berdasarkan rules yang telah ditetapkan
if ($total_kerja < ($rules)){
$this->_potongan = 12;
}else if ($total_kerja < ($rules*2)){
$this->_potongan = 9;
}else if ($total_kerja < ($rules*3)){
$this->_potongan = 6;





//menghitung nominal remunerasi yang harus dikeluarkan (belum pajak)
$this->_remunerasi = ($this->_pegawai['remunerasi']/100 * $this->_potongan);
$this->_remunerasi = $this->_pegawai['remunerasi'] - $this->_remunerasi;






'month' => date('m', strtotime($hari_kerja['0'])),
'year' => date('Y', strtotime($hari_kerja['0'])),
'potongan' => $this->_potongan











foreach ($this->_presensi as $pr){
if (in_array($pr['tanggal'], $hari_kerja)) {
$masuk = strtotime($pr['masuk']);
$keluar = strtotime($pr['keluar']);
$day = date('w', strtotime($pr['tanggal']));
if ($pr['masuk'] != null && $pr['keluar'] != null) {
$masuk_rules = strtotime('07:30:00');





$pagi = $masuk - $masuk_rules;
$pagi = $this->hitung_menit($pagi);





// echo $pr['finger_id'] . ' 1.5 <br>';
$this->_potongan += 1.5;
}elseif($pr['keluar'] == null){





if ($total_presensi < $total_hari_kerja) {
$bolos = $total_hari_kerja - $total_presensi;
$bolos = $bolos * 3;
$this->_potongan += $bolos;
}
//menghitung nominal remunerasi yang harus dikeluarkan (belum pajak)
$this->_remunerasi = ($this->_pegawai['remunerasi']/100 * $this->_potongan);
$this->_remunerasi = $this->_pegawai['remunerasi'] - $this->_remunerasi;






'month' => date('m', strtotime($hari_kerja['0'])),
'year' => date('Y', strtotime($hari_kerja['0'])),
'potongan' => $this->_potongan





if ($menit < 0.99) {
return 0;
// return $this->db->set('potongan', $potongan - 1.5);
}elseif($menit >= 0.99 && $menit <= 30.99){
return 0.5;
// return $this->db->set('potongan', $potongan - 1);
}elseif($menit > 30.99 && $menit <= 60.99){
return 1;
// return $this->db->set('potongan', $potongan - 0.5);
}elseif($menit > 60.99 && $menit <= 90.99){
return 1.25;
// return $this->db->set('potongan', $potongan - 0.25);
}else{
return 1.5;
// return $this->db->set('potongan', $potongan - 0);
}
}
private function hitung_menit($waktu) {
$jam = floor($waktu / (60 * 60 * 60));




public function get_remunerasi($month, $year){
























$query = $this->db->insert($this->_table, $data);
return $query;
}
public function update($id, $data){

























































3. Model Uang Makan
<?php
class UangMakan_m extends CI_Model
{
private $_table = 'uangmakan';
private $_pgwtable = 'pegawai';
private $_column_order = array(null, 'pegawai.nip', 'pegawai.nama', 'jml_presensi');
private $_column_search = array('pegawai.nip', 'pegawai.nama', 'jml_presensi');
private $_order = array('pegawai.nama' => 'asc');
private $_pegawai = [];
private $_presensi = [];
private $_jml_presensi = 0;
private $_uangmakan = 0;
public function get_uangmakan($month, $year){
























$query = $this->db->insert($this->_table, $data);
return $query;
}
public function update($id, $data){




$query = $this->db->delete($this->_table, ['id' => $id]);
return $query;
}
//Menghitung jumlah hari kerja pegawai selama satu bulan
public function get_hari_kerja($month, $year){
$jumlah_hari = cal_days_in_month(CAL_GREGORIAN, $month, $year);
$begin = new DateTime("$year-$month-01");
$end = new DateTime("$year-$month-$jumlah_hari");
$end = $end->modify('+1 day');
$hari_kerja = [];






// } catch (\Throwable $th) {
// throw new Exception("Error Processing Request", 1);
// }
$daterange = new DatePeriod($begin, new DateInterval('P1D'), $end);
foreach($daterange as $date){
$daterange = $date->format('Y-m-d'); //tanggal
$day = $date->format('D'); //nama hari
//Untuk JSON FILE hari libur
$l = $date->format('Ymd');











foreach ($this->_presensi as $pr){





$this->_uangmakan = $this->_jml_presensi * $this->_pegawai['uang_makan'];






'month' => date('m', strtotime($hari_kerja['0'])),









































































'title' => 'Hitung Remunerasi',
















$row[] = '<a href="'.site_url('remunerasi/edit/').$item['id'].'" class="btn btn-sm btn-
primary mr-2 mt-1"><i class="fa fa-edit"></i></a> <a
href="'.site_url('remunerasi/delete/').$item['id'].'" class="btn btn-sm btn-danger mt-1"
























'title' => 'Ubah Potongan Remunerasi',








$query = $this->remunerasi->update($id, $data);
if($query){
$this->session->set_flashdata('remun_msg', '<div class="alert alert-success"








$this->session->set_flashdata('remun_msg', '<div class="alert alert-success"








$remunerasi = $this->remunerasi->get_remunerasi($month, $year);





// ->setCellValue('E1', 'Total Remunerasi');

































$hari_kerja = $this->remunerasi->get_hari_kerja($month, $year);
foreach ($pegawai as $pgw){
$presensi = $this->presensi->get_presensi_fid_by_date($pgw['finger_id'], $month,
$year);
if($pgw['strl_id'] == '1'){
$result = $this->remunerasi->count_remun_dosen($pgw, $presensi, $hari_kerja);
}else{





'title' => 'Hasil Remunerasi',













// $total_remunerasi = $post['total_remunerasi'];
$data = [];











$cek = $this->db->get_where('remunerasi', ['month' => $data[0]['month'], 'year' =>
$data[0]['year']]);
if($cek->num_rows() < 1){
$this->db->insert_batch('remunerasi', $data); //insert data
$this->session->set_flashdata('remun_msg', '<div class="alert alert-success"
role="alert"> Berhasil Menyimpan Data Remunerasi </div>');
}else{
$this->session->set_flashdata('remun_msg', '<div class="alert alert-danger"





5. Controller Uang Makan
<?php















'title' => 'Hitung Uang Makan',
'header' => 'Hitung Uang Makan',
'content' => 'uangmakan/index'














$row[] = $item['jml_presensi'].' Kehadiran';
$row[] = '<a href="'.site_url('uangmakan/edit/').$item['id'].'" class="btn btn-sm btn-
primary mr-2 mt-1"><i class="fa fa-edit"></i></a> <a
href="'.site_url('uangmakan/delete/').$item['id'].'" class="btn btn-sm btn-danger mt-1"
























'title' => 'Ubah Data Uang Makan',








$query = $this->uangmakan->update($id, $data);
if($query){
$this->session->set_flashdata('uangmakan_msg', '<div class="alert alert-success"








$this->session->set_flashdata('uangmakan_msg', '<div class="alert alert-success"








$uangmakan = $this->uangmakan->get_uangmakan($month, $year);





// ->setCellValue('E1', 'Total Uang Makan');

































$hari_kerja = $this->uangmakan->get_hari_kerja($month, $year);
foreach ($pegawai as $pgw){
$presensi = $this->presensi->get_presensi_fid_by_date($pgw['finger_id'], $month,
$year);




'title' => 'Hasil Uang Makan',


























$cek = $this->db->get_where('uangmakan', ['month' => $data[0]['month'], 'year' =>
$data[0]['year']]);
if($cek->num_rows() < 1){
$this->db->insert_batch('uangmakan', $data); //insert data
$this->session->set_flashdata('uangmakan_msg', '<div class="alert alert-success"
role="alert"> Berhasil Menyimpan Data Uang Makan </div>');
}else{
$this->session->set_flashdata('uangmakan_msg', '<div class="alert alert-danger"
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